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Game Bridge - peli inhimillisesta kestavyydesta
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Ammatillisessa koulutuksessa yhteisty6 tydpaikkojen kanssa lisaantyy ja tyopaikoilla tapahtuvan
oppimisen merkitys kasvaa. Tydpaikoilla tapahtuvan oppimisen tueksi tarvitaan verkko-opetuksen
kehittamisté ja uusia tieto- ja viestintatekniikkaan perustuvia lisdarvoa tuottavia oppimisymparisto-
j&. Tahan haasteeseen vastaa Game Bridge -toimintaympéaristo, joka on toteutettu Jyvaskylan
ammattiopiston, Jyvaskylan yliopiston Koulutuksen tutkimuslaitoksen ja LudoCraft Oy:n yhteistyo-
na. Toimintaymparistd muodostuu yhteisollisesté ja toiminnallisesta virtuaalimaailmasta, jossa
ammatillinen koulutus, verkotettu yhteistoiminta ja pelillisyys yhdistyvat.

Game Bridge yhdistaa tyopaikkojen ja oppilaitosten, koulutuksen tutkimuksen ja teknologian asian-
tuntemusta. Toteutuksessa on lahdetty liikkeelle todellisista tydelaman tarpeista. Tahan on yhdis-
tetty teoreettista tietamysta yhteiséllisen verkko-oppimisen synnysta (Computer Supported Colla-
borative Learning = CSCL) ja siitd, kuinka yhteisollistd opetusta tulisi suunnitella. Game Bridge-
toimintaymparistd on suunniteltu ja toteutettu pedagogisten kasikirjoitusten avulla (engl. collabora-
tion script). Tavoitteena on virittdd kognitiivisia prosesseja, joiden on todettu edistdvan korkeata-
soista oppimista. Liséksi tavoitteena on vahentaa ei-toivottuja ryhmaprosesseja, joita yhteisollises-
sa verkko-oppimisessa helposti syntyy. Suunnittelussa on huomioitu myds ammatillisten perustut-
kintojen opetussuunnitelman perusteet ja kansalliset ammattiosaamisen nayttbaineistot ja ammatil-
lisen koulutuksen nakoékulma kestavaan kehitykseen. Game Bridge -toimintaympaéristd toteutetaan
avoimeen lahdekoodiin perustuvalla realXtend-teknologialla.

Tyo6paikkojen pelisddnnot pitaa oppia. Ne ovat usein nakymattémia ja kuitenkin kaikille tuttuja. Pe-
lisdantodjen tiedostaminen tapahtuu tavallisesti informaalisti ja niiden opettaminen saatetaan kokea
vaikeaksi. Game Bridge -toteutus on ammatillista koulutustoimintaa tukeva ja vahvistava inhimilli-
seen kestavyyteen keskittyva peli, jonka sisalt6 ja toiminnallisuus tuottavat lisdarvoa kohderyhmén
hyvin erilaisten toimijoiden valisen yhteistydn eri muodoille. Toiminnan aikana tiimit kohtaavat tilan-
teita, joissa asiantuntemusta on hajautettu ja toimijoiden vdlille syntyy tiedollinen riippuvuus. Lisak-
si toiminnan eteneminen edellyttda vastavuoroisen ymmarryksen syntymista ja konfliktien ratkai-
semista.

Ympaériston tarjoamaa lisdarvoa ja vaikutuksia tullaan tutkimaan tydpaikkaohjaajilla, opettajilla ja
opiskelijoilla (N=90). Tassa esityksessa kuvataan Game Bridge -ympériston suunnittelun I&htékoh-
dat, naytetaan esimerkkeja pelin kdytannon toiminnasta ja avataan ymparistén havainnollistavaa
lisdarvoa oppimiselle seka pohditaan kriittisesti vaikutuksia yhteisollisen oppimisen nakoékulmasta.
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